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Resumen: 
El aporte de este trabajo es explorar cómo abordar experiencias de co-diseño in-situ 
de Juegos Móviles basados en Posicionamiento en espacios cerrados (por ejemplo: un 
edificio); describiendo las lecciones aprendidas sobre esta temática. En este trabajo se 
presenta un framework conceptual para el co-diseño in-situ de Juegos Móviles basados 
en Posicionamiento para espacios cerrados; con el objetivo de ayudar a los facilitadores 
en el abordaje de este tipo de experiencias con recursos útiles (por ejemplo, recursos 
de Design Thinking). Usando este framework, se presenta una experiencia de co-
diseño in-situ de un Juego Móvil basado en Posicionamiento en un espacio cerrado; 
para algunas etapas se utilizó una herramienta de autor que permite co-diseñar in-situ 
cuáles son los lugares relevantes para una aplicación. A partir de esta experiencia, se 
extendió la herramienta de autor para poder crear un tipo particular de Juego Móvil 
basado en Posicionamiento. En este trabajo se presenta esta extensión junto con una 
prueba de conceptos que muestra cómo un juego co-diseñado in-situ con esta 
extensión fue usado por usuarios finales. 
  
Palabras clave: Co-diseño In-situ; Juegos Móviles basados en Posicionamiento; 
Herramientas de Autor. 
 
Abstract: 
The contribution of this paper is to explore how in-situ co-design of indoor spaces (as a 
building) of Location-based Mobile Games could be handled; the lessons learned about 
this topic are detailed. This paper presents a conceptual framework for in-situ co-design 
of indoor spaces on Location-based Mobile Games; to assist to carry out this kind of 
experience using useful resources (as Design Thinking's resources). An experience of 
in-situ co-design for an indoor space on a Location-based Mobile Game is presented 
using this framework; for some phases, an authoring tool was used which allows in-situ 
co-design of relevant locations for an application. Based on this experience, the 
authoring tool was extended to create a particular kind of Location-based Mobile Game. 
This paper presents this extension along with a proof of concept that shows how an in-
situ co-designed game created by this extension was used by end-users. 
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1. Introducción 
 
En los últimos años la popularidad de los Juegos Móviles basados en 
Posicionamiento ha crecido exponencialmente con el avance tecnológico, en especial con 
el auge de Pokemon Go como lo describen LeBlanc y Chaput (2017). Este tipo de juegos 
utiliza generalmente la posición GPS del usuario para brindar información o 
habilitar/disparar acciones. El diseño de estos juegos implica no solo aspectos del dominio 
(por ejemplo, reglas de juegos) sino también características relacionadas al sensado del 
posicionamiento. Este diseño se ve complejizado si se trata de juegos móviles para 
espacios cerrados, debido a que no existe un criterio unificado sobre cuál es la mejor 
estrategia de posicionamiento que se deba usar como mencionan Basiri, Lohan, Moore, 
Winstanley, Peltola, Hill, Pouria y Figueiredo e Silva (2017); algo que si está resuelto en 
espacios abiertos con el uso del GPS. Además, para espacios cerrados surge el 
interrogante respecto a cómo la dinámica de esos juegos puede verse afectada con la 
latencia en la actualización del posicionamiento del usuario. 
Diferentes características de los Juegos Móviles basados en Posicionamiento vienen 
siendo exploradas en los últimos años. Actualmente, la gran mayoría de los Juegos Móviles 
basados en Posicionamiento usan el GPS para obtener la posición del usuario como 
presenta Leorke (2018). A continuación se describen algunos juegos de este tipo para 
ayudar al lector en la comprensión de los diferentes aspectos que deben ser abordados en 
la fase de diseño de los mismos. Shakouri y Tian (2018) presentan “Avebury Portal”, un 
juego móvil de realidad virtual que propone recorrer el sitio arqueológico Avebury para que 
a medida que los usuarios lo van explorando, descubran “tesoros” virtuales escondidos en 
determinadas posiciones del espacio físico. Papangelis, Metzger, Sheng, Liang, 
Chamberlain y Cao (2017) presentan CityConqueror, un juego móvil multijugador basado 
en posicionamiento que está inspirado en el juego Risk (en el que un jugador conquista 
países en un mapa mundial, despliega unidades para defender a sus países y ataca a 
países que pertenecen a otros jugadores). Una narrativa posicionada en un espacio abierto 
es presentada por Jones, Gyori, Hargood, Charles y Green (2018) la cual consiste en cuatro 
personajes entrelazados, es decir, las decisiones de un personaje puede impactar en la 
información que reciben los otros personajes. Este tipo de juegos podría usarse no solo 
para entretenimiento, sino también en otros dominios como, por ejemplo, Xanthopoulos y 
Xinogalos (2018) describen las oportunidades y desafíos en relación con el uso de este 
tipo de juegos en educación. Cada tipo de juego cuenta con sus propias características las 
cuales deben ser abordadas en la etapa de diseño. 
Según Santos, Hernández-Leo y Blat (2014), las Aplicaciones Móviles basadas en 
Posicionamiento pueden ser diseñadas usando un mapa (de forma remota) o in-situ, cabe 
destacar que esto abarca a los Juegos Móviles basados en Posicionamiento. En el diseño 
basado en mapa se marcan los lugares relevantes donde se brindará información o 
servicios a los usuarios. El diseño in-situ requiere recorrer el espacio físico, e ir identificando 
los lugares relevantes donde luego se brindará información o servicios a los usuarios. Es 
importante mencionar que el diseño in-situ todavía está en una etapa temprana de 
investigación, habiendo muy pocos trabajos que aborden este diseño.  
El diseño de los Juegos Móviles basados en Posicionamiento puede involucrar 
además un equipo multidisciplinario (Jones et al., 2018), es decir, un co-diseño de los 
mismos. Por ejemplo, en (Jones et al., 2018) el co-diseño de las narrativas posicionadas 
fue abordado por informáticos, diseñadores de juegos y escritores.  
Hargood, Weal y Millard (2018) destacan que co-diseñar in-situ es enriquecedor 
porque permite aportar las distintas visiones de las personas involucradas en dicho 
proceso. Sin embargo, es complejo ponerlo en práctica, ya que implica un consenso entre 
todos los participantes. En (Hargood et al., 2018) se plantea como una tarea iterativa que 
se va refinando. En la literatura existente aún no hay una guía clara de cómo abordarlo. 
Esto motiva parte del presente trabajo que busca proveer a los facilitadores de este tipo de 
experiencias de co-diseño in-situ una guía que los ayude en esta tarea, en particular, en 
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espacios cerrados (ya que es un área poco explorada para este tipo de juegos).  
La complejidad que conlleva diseñar Juegos Móviles basados en Posicionamiento ha 
generado que en últimos años emerjan distintas herramientas de autor para facilitar el 
diseño y desarrollo de este tipo de juegos a usuarios no expertos. Wake, Guribye y Wasson 
(2018) definen SILO, una herramienta de autor basada en mapas que permite a alumnos 
co-diseñar Juegos Móviles basados en Posicionamiento para espacios abiertos. En 
(Hargood et al., 2018) se presenta una herramienta de autor para crear in-situ narrativas 
posicionadas en espacios abiertos. Estas narrativas son creadas y almacenadas en un 
servidor para que luego los usuarios puedan vivenciarlas. Las herramientas de autor 
existentes generalmente están destinadas a espacios abiertos, en la literatura se presentan 
muy pocas para espacios cerrados. Esto es parte de nuestra motivación para presentar en 
este trabajo una herramienta de autor para brindar soporte al co-diseño in-situ de este tipo 
de juegos en espacios cerrados. 
En (Leorke, 2018) se menciona que para cubrir la demanda del mercado actual, los 
Juegos Móviles basados en Posicionamiento deben ofrecer un producto único que 
proponga algún grado de innovación. Esto debe ser considerado a la hora de co-diseñar 
los mismos, sin embargo muchas veces esto no ocurre.  
Una disciplina que está en auge actualmente para innovación es Design Thinking, 
Brown (2008) la define de la siguiente manera: 
Usar la sensibilidad y métodos de los diseñadores para hacer coincidir las 
necesidades de las personas con lo que es tecnológicamente factible y con lo que una 
estrategia viable de negocios puede convertir en valor para el cliente, así como en una gran 
oportunidad para el mercado.  
Design Thinking involucra diferentes actores, soportando una generación iterativa y 
constructiva de ideas para obtener prototipos rápidamente; existen diferentes frameworks 
conceptuales en la literatura. En relación con el objetivo de este trabajo es de interés 
mencionar el framework definido por Design Council (2019), que es conocido como el doble 
diamante y cuenta con cuatro etapas: descubrir, definir, idear y prototipar. Las etapas de 
descubrir e idear son “divergentes”, ya que abren posibilidades; mientras las etapas de 
definir y prototipar son “convergentes”, ya que reducen opciones. 
Existen algunos trabajos relacionados con el diseño de aplicaciones móviles usando 
recursos de Design Thinking. Por ejemplo, Valentim, Silva y Conte (2017) exploran el uso 
de Design Thinking para poder preparar a los estudiantes de Informática para las nuevas 
demandas del mercado, en particular, para la innovación de aplicaciones móviles usando 
diseño centrado en las personas. Challiol (2019) presenta los desafíos de enseñar a la 
nueva generación de estudiantes de Informática, describiendo una experiencia de co-
diseño in-situ de aplicaciones móviles usando recursos de Design Thinking. Los trabajos 
presentados en (Challiol, 2019; Valentim et al., 2017) nos motivan a traspolar el uso de 
Design Thinking en la innovación de Juegos Móviles basados en Posicionamiento, en 
particular, para el co-diseño in-situ en espacios cerrados.  
El aporte de este trabajo es explorar cómo abordar experiencias de co-diseño in-situ 
de Juegos Móviles basados en Posicionamiento en espacios cerrados; describiendo las 
lecciones aprendidas sobre esta temática, no solo a la hora de facilitar este tipo de 
experiencias sino también cómo brindar soporte con herramientas de autor que puedan ser 
utilizadas como recurso en este tipo de co-diseño. 
En este trabajo se presenta un framework conceptual para el co-diseño in-situ de 
Juegos Móviles basados en Posicionamiento para espacios cerrados; para ayudar a los 
facilitadores en el abordaje de este tipo de experiencias con recursos útiles (por ejemplo, 
recursos de Design Thinking). Usando este framework, se describe una experiencia de co-
diseño in-situ de un Juego Móvil basado en Posicionamiento en un espacio cerrado; para 
algunas etapas se utilizó una herramienta de autor que permite co-diseñar in-situ cuáles 
son los lugares relevantes para una aplicación. A partir del aprendizaje de la experiencia 
de co-diseño in-situ mencionada, se extendió la herramienta de autor para poder crear un 
tipo particular de Juego Móvil basado en Posicionamiento. Esta extensión se detalla en 
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este trabajo junto con una prueba de conceptos que muestra cómo un juego co-diseñado 
in-situ con esta extensión fue usado por los visitantes de la V Expo Ciencia de la Facultad 
de Informática de la Universidad Nacional de La Plata (Argentina).  
El trabajo se estructura de la siguiente manera. En la Sección 2 se describe la 
metodología utilizada para la definición del framework conceptual presentado, como así 
también la extensión de la herramienta de autor desarrollada. En la Sección 3 se presenta 
una experiencia de co-diseño in-situ usando el framework como así también una prueba 
de conceptos de la extensión realizada. Se abre un espacio de discusión en la Sección 4 
en relación con las lecciones aprendidas. En la Sección 5 se detallan las conclusiones y 
recomendaciones.  
  
2. Metodología  
 
En esta sección se presenta un framework conceptual para el co-diseño in-situ de 
Juegos Móviles basado en Posicionamiento en espacios cerrados. Además, se presenta la 
extensión de una herramienta de autor para poder crear un tipo particular de Juego Móvil 
basado en Posicionamiento.  
 
A. Framework conceptual para co-diseñar in-situ Juegos Móviles basados en 
Posicionamiento en espacios cerrados  
 
Hemos trabajado en el área de aplicaciones móviles desde hace más de diez años, 
esto nos ha permitido explorar diferentes características de este tipo de aplicaciones. Por 
ejemplo, Challiol, Lliteras y Gordillo (2017) presentan un framework conceptual para 
diseñar aplicaciones móviles identificando puntos de variabilidad para que dichas 
aplicaciones puedan evolucionar en el tiempo. Diferentes mecanismos de sensado de 
posicionamiento se exploran en Challiol, Lliteras y Gordillo (2018). Gómez-Torres, Challiol 
y Gordillo (2018) presentan una taxonomía de variabilidad para enfoque de creación de 
aplicaciones móviles sensibles al contexto, en particular, para enfoques orientados a 
usuarios expertos. El co-diseño de aplicaciones educativas móvil fue explorado por Lliteras, 
Challiol y Gordillo (2017). En Challiol (2019) se presentan los desafíos de enseñar a la 
nueva generación de estudiantes de Informática, describiendo una experiencia de co-
diseño in-situ de aplicaciones móviles usando recursos de Design Thinking. 
La experiencia mencionada anteriormente junto con la literatura existente nos ha 
permitido poder especificar el framework conceptual para el co-diseño in-situ de Juegos 
Móviles basados en Posicionamiento para espacios cerrados que se presenta en la Figura 
1. El framework conceptual propuesto define cuatro etapas, dos con actividades 
divergentes y dos convergentes; inspiradas en el framework de Design Thinking definido 
en (Design Council, 2019) pero resignificadas acorde al dominio de los Juegos Móviles 
basados en Posicionamiento. 
 
 
Figura 1. Framework conceptual para el co-diseño in-situ de Juegos Móviles basados en 
Posicionamiento para espacios cerrados. 
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A continuación se detalla que abarca cada etapa de la Figura 1, como así también 
los materiales que pueden ser usados en cada una de estas. 
● Descubrir (actividad divergente). Esta etapa permite definir posibles lugares 
relevantes que podrían ser de interés para el juego. Es recomendable conducir esta 
actividad de forma individual in-situ para crear más posibilidades y además lograr que cada 
participante pueda explorar el espacio físico a su manera.  
  Materiales para conducir esta etapa: proveer mapas de cada piso del edificio donde 
se lleva a cabo la experiencia de co-diseño in-situ, para que cada participante pueda 
marcar los lugares relevantes que identifica. En el caso que los participantes necesiten 
tener mayor información del perfil del usuario al que estará orientado el juego se pueden 
usar técnicas como las plantillas de Persona (Acuña, Castro y Juristo, 2012) o Mapa de 
Empatía (Gray, Brown y Macanufo, 2010). 
● Definir (actividad convergente). Esta etapa involucra acordar cuáles de todos los 
lugares relevantes terminan siendo considerados para el juego. Esta actividad es 
enriquecedora si se realiza grupalmente, permitiendo así a cada integrante del grupo poder 
contar su visión sobre los lugares relevados. 
  Materiales para conducir esta etapa: proveer alguna forma de poder indicar los 
lugares relevantes acordados.  
● Idear (actividad divergente). Esta etapa involucra generar ideas grupalmente 
relacionadas a funciones o comportamiento del juego. Para esta etapa se puede utilizar la 
técnica de Brainwriting que es definida por Heslin (2009), la cual consiste en escribir ideas 
en una hoja, y cada dos o tres minutos esta hoja rotarla a la derecha durante unas cuatro 
o cinco rondas. De esta manera, cada participante escribe ideas que pueden ser nuevas o 
estar basadas en ideas escritas por otros participantes. 
  Materiales para conducir esta etapa: En el caso de elegir conducir esta actividad 
usando la técnica de Brainwriting, se debe imprimir hojas para todos los participantes para 
que estos puedan plasmar sus ideas. 
● Prototipar (actividad convergente). Se deben seleccionar cuáles de las ideas se van 
a poner en práctica en el prototipo del juego. Para clasificar las ideas se puede utilizar una 
Matriz Costo-Beneficio (2019). El prototipado de este tipo de juegos debe reflejar cómo el 
mismo se comporta en cada lugar relevante acordado.  
  Materiales para conducir esta etapa: Se debe imprimir la matriz de costo-beneficio 
en un tamaño que permita poder plasmar en la misma las ideas definidas grupalmente. Las 
ideas pueden ser escritas en post-it para que sea fácil la tarea de clasificarlas sobre la 
matriz. Para el prototipado se debe proveer todo tipo de materiales, para permitir que la 
imaginación y creatividad del grupo pueda ser expresada para la generación del mismo. 
De esta manera las cuatro etapas de nuestro framework han sido presentadas junto 
con ejemplos de materiales que pueden ser utilizados en la conducción de cada una de 
ellas. En la Sección 3 se presentan dos experiencias de puesta en práctica de este 
framework. 
 
B. Extensión de una Herramienta de autor para brindar soporte para crear un tipo particular 
de Juego Móvil basado en Posicionamiento 
 
En los últimos años hemos explorado el diseño y desarrollo de diferentes 
herramientas de autor. Alconada Verzini, Tonelli, Challiol, Lliteras y Gordillo (2015) 
presentan una herramienta de autor para crear experiencias móviles basadas en 
posicionamiento, la cual fue extendida por Zimbello, Alconada Verzini, Challiol, Lliteras y 
Gordillo (2017) para dar soporte a aplicaciones móviles educativas.  
Mendiburu, Challiol y Gordillo (2019) presentan un framework conceptual para 
facilitar la creación de nuevas herramientas de autor destinadas a co-diseñar in-situ 
Aplicaciones Móviles basadas en Posicionamiento. Este framework se basa en el concepto 
de separación de concerns para que las herramientas desarrolladas en base al mismo 
puedan evolucionar en el tiempo, y así ser extendidas para brindar soporte a la creación 
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de otro tipo de aplicaciones. En particular, este framework define desacopladamente los 
siguientes conceptos: mecanismos de sensado, representación del espacio físico, plantillas 
(para crear aplicaciones), perfiles de usuario y espacios de trabajo. Más detalles de cada 
uno de estos se pueden consultar en (Mendiburu et al., 2019). Usando de base este 
framework conceptual se desarrolló una herramienta de autor para co-diseño in-situ de 
lugares relevantes para una aplicación (Mendiburu et al., 2019). Esta herramienta tiene 
implementado hasta el momento el posicionamiento para espacios cerrados usando 
WLAN. Esta decisión se debe a que (Basiri et al., 2017) analiza que WLAN es el mecanismo 
que se ajusta mejor para la mayoría de los tipos de aplicaciones: asistencia en espacios 
cerrados, entretenimiento, brindar información posicionada, etc. De esta manera, la 
herramienta desarrollada podría abarcar mayor variabilidad en los tipos de aplicaciones 
que se pueden crear. En un futuro esta herramienta puede ser extendida con otros 
mecanismos como el propuesto por Cabrera-Goyes y Ordóñez-Camacho (2018). Es 
importante mencionar que esta herramienta permite el co-diseño pero también el consumo 
de lo creado por parte de los usuarios finales. Es decir, una sola aplicación funciona para 
diseñar, crear y ejecutar lo creado.  
La herramienta de autor (Mendiburu et al., 2019) fue utilizada como recurso de 
algunas etapas del framework conceptual de la experiencia que se presenta en la Sección 
3.a. Los resultados obtenidos de esta experiencia permitieron apreciar la variada gama de 
juegos que deberían ser soportados desde una herramienta de autor. Esto puede ser 
soportado por la herramienta de autor si la misma se extiende con diferentes plantillas; 
donde cada una cuente con las características necesarias para brindar la posibilidad de 
crear diferentes tipos de juegos.  
Para la extensión se decidió reusar los conceptos de mecanismos de sensado y 
representación del espacio físico que ya tenía definida la herramienta de autor, los cuales 
a modo de resumen y para ayudar al lector en la comprensión se detallan a continuación: 
● Mecanismos de sensado. Usa una API externa de posicionamiento por WLAN, la 
cual es brindada por la API de Situm (2019). Para cada edificio donde se quiera usar la 
herramienta se deberá hacer previamente la calibración dentro del edificio utilizando la 
aplicación Situm Mapping Tool (2019). 
● Representación del espacio físico. Se realiza desde el dashboard de Situm (2019). 
Los planos (mapas) de cada piso de un edificio, son los mismos que se usaron para la 
calibración del posicionamiento. Para cada edificio donde se quiera utilizar la herramienta 
se deberá cargar previamente los planos del edificio.  
Se decidió extender la herramienta de autor para crear un tipo de juego simple que 
tenga preguntas de verdadero-falso posicionadas en un espacio físico, que al empezar a 
jugar corriera el tiempo y que cada respuesta correcta sumará 50 puntos; al responder 
todas las preguntas se debe ingresar un código de finalización. Para esto, se extendió la 
herramienta con una plantilla denominada “Juego Móvil con Preguntas Verdadero-Falso”; 
la cual permite definir in-situ una pregunta, indicar si es verdadera o falsa, en el caso de 
ser falsa poder indicar cuál sería la respuesta correcta. Como una forma de complementar 
la pregunta se puede tomar una foto o cargar una imagen relacionada a dicha pregunta. 
Además, se debe indicar cómo se brinda la pregunta al usuario final: usando QR o WLAN. 
En cuanto a los códigos QR se puede indicar desde esta plantilla si se usan QR existentes 
o se generan nuevos códigos QR.  
Para los espacios de trabajo de la plantilla “Juego Móvil con Preguntas Verdadero-
Falso” se definen cuatro estados: edición del creador (estado inicial del espacio de trabajo 
al ser definido por un perfil de usuario creador), edición colaborativa (tanto el creador como 
los colaboradores pueden definir preguntas posicionadas), edición del creador - versión 
final (una vez que el grupo acuerda cuáles son las preguntas que terminan siendo 
consideradas en el juego, el creador puede poner visibles estas preguntas en la versión 
final) y versión final pública (este estado deja público para su uso el juego acordado en la 
etapa anterior).  
En el caso de los perfiles de usuario, se tienen dos perfiles, creadores y 
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colaboradores. Los creadores pueden definir nuevos espacios de trabajo contando con la 
posibilidad de sumar colaboradores, además pueden cambiar los estados de sus espacios 
de trabajo. Ambos perfiles, en el caso de la plantilla “Juego Móvil con Preguntas Verdadero-
Falso” pueden definir preguntas completando los datos que especifica dicha plantilla. Los 
usuarios creadores pueden decidir si las preguntas creadas luego pasan a ser visibles o 
no, en la versión final del juego a generar. Cuando el espacio de trabajo está en el estado 
versión final pública, el juego queda funcionando y puede ser probado por usuarios finales 
(o testeado su funcionamiento). La forma en que se brinda cada pregunta depende del 
mecanismo elegido (usando QR o WLAN). En el caso de haber elegido que fuera brindada 
por un código QR nuevo, el mismo es generado por la herramienta y debe ser colocado en 
el lugar físico para que el juego pueda ser jugado.  
La plantilla definida en esta extensión es muy simple, la herramienta de autor podría 
ser extendida con plantillas de juegos más complejas. Esta extensión se realizó para 
comenzar a explorar cómo brindar soporte al co-diseño in-situ de Juegos Móviles basados 
en Posicionamiento, en particular, en espacios cerrados. En la Sección 3.b se describe una 




En la Sección 3.a se describe una experiencia de co-diseño in-situ de un Juego Móvil 
basado en Posicionamiento en un espacio cerrado. Esta experiencia utiliza de base el 
framework conceptual descrito en la Sección 2.a. Para algunas etapas del framework se 
utilizó una herramienta de autor (Mendiburu et al., 2019) que permite co-diseñar in-situ 
cuáles son los lugares relevantes para una aplicación. En base al aprendizaje de la 
experiencia mencionada, se extendió la herramienta de autor para poder crear un tipo 
particular de Juego Móvil basado en Posicionamiento, la cual se presentó en la Sección 
2.b. Una prueba de conceptos de esta extensión es presentada en la Sección 3.b, en la 
cual se co-diseñó in-situ un juego para los visitantes de la V Expo Ciencia de la Facultad 
de Informática (UNLP, Argentina). 
 
A. Experiencia de co-diseño in-situ de un Juego Móvil basado en Posicionamiento en un 
espacio cerrado 
 
La experiencia descrita en esta subsección fue conducida usando el framework 
conceptual descrito en la Sección 2.a. En la misma participaron ocho alumnos de grado de 
la Facultad de Informática (UNLP, Argentina); cabe mencionar que la mitad de estos 
alumnos tenían conocimientos en el diseño de aplicaciones móviles.  
Como se mencionó anteriormente, para algunas etapas del framework se utilizó una 
herramienta de autor (Mendiburu et al., 2019) que permite co-diseñar in-situ cuáles son los 
lugares relevantes para una aplicación. Para poder utilizar esta herramienta dentro del 
edificio de Facultad de Informática, primero se cargó en el dashboard de Situm (2019) los 
planos de cada piso del edificio; y luego se calibraron las señales de WLAN del edificio 
utilizando la aplicación Situm Mapping Tool (2019), esto implicó caminar por el edificio para 
ir obteniendo las diferentes señales de WLAN. De esta manera la herramienta fue capaz 
de obtener la posición del usuario usando la API de Situm (2019) que estaba integrada en 
la misma.  
Para esta experiencia se formaron dos grupos de cuatro alumnos cada uno. Acorde 
a esto, se crearon en la herramienta dos espacios de trabajo para que cada grupo pueda 
ir co-diseñando en su propio espacio. Ambos grupos recibieron la misma consigna: 
“Diseñar un Juego Móvil basado en Posicionamiento para ser usado dentro del edificio de 
la Facultad de Informática (UNLP, Argentina)". A continuación se describe cómo cada etapa 
del framework fue abordada en esta experiencia.  
● Descubrir. Para esta etapa se usó la herramienta de autor (Mendiburu et al., 2019). 
Cada integrante del grupo instaló esta herramienta y recibió credenciales de acceso para 
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iniciar sesión en la misma; para luego unirse al espacio de trabajo asignado a su grupo. A 
todos los participantes se les indicó lo siguiente: “Usar individualmente la herramienta de 
autor para definir los lugares relevantes que podrían ser de interés para el juego”. Para 
esta tarea los participantes tuvieron veinte minutos y no podían interactuar entre ellos. Una 
vez transcurrido el tiempo, los participantes debían regresar a un punto de encuentro para 
continuar con las actividades. Durante esta actividad dos personas observaron el 
comportamiento de los participantes y tomaron registro fotográfico de esto. Cabe 
mencionar que cada vez que un participante indica que quiere crear un lugar relevante, la 
herramienta toma la posición WLAN actual del usuario para marcar esta posición sobre el 
mapa del edificio; el participante debe describir el lugar y tomar una foto para indicar qué 
sector es relevante de esa posición acorde a su percepción. 
Al regresar al punto de encuentro, se les indicó a los participantes marcar con pines 
en maquetas físicas los lugares relevantes que habían identificado con la herramienta.  
● Definir. Cada grupo tuvo que acordar cuáles de todos los lugares relevantes 
terminan siendo considerados para el juego. Cada lugar relevante acordado era marcado 
con una etiqueta en las maquetas físicas, y además se dejaba visible desde la herramienta 
de autor. Es decir, la herramienta permite visualizar en el mapa del edificio los lugares 
relevantes acordados. Cuando al menos dos participantes habían marcado lugares 
relevantes en las mismas posiciones, comparaban las fotos que cada uno había sacado 
para ver si había coincidencias; y así apreciar qué había identificado como relevante cada 
uno.  
● Idear. Para esta etapa se utilizó la técnica de Brainwriting que es definida por Heslin 
(2009). Cada participante tenía que escribir ideas en una hoja relacionadas al juego, y cada 
tres minutos esta hoja rotaba a la derecha, unas cuatro rondas; de esta manera cada 
participante escribió ideas que podrían ser nuevas o estar basadas en ideas escritas por 
otros participantes. Luego estas ideas eran escritas en post-it.  
● Prototipar. Para seleccionar cuáles de las ideas se van a poner en práctica en el 
prototipo del juego se utilizó la Matriz Costo-Beneficio (2019). Para esto, los post-it de la 
etapa anterior eran clasificados sobre la matriz. Luego, cada grupo generó un prototipo y 
grabó videos que permitían apreciar cómo el mismo se comporta en cada lugar relevante 
acordado.  




Figura 2. Co-diseño in-situ de un Juego Móvil basado en Posicionamiento. 
 
B. Juego co-diseñado in-situ usando la extensión propuesta de la herramienta de autor  
 
En base al aprendizaje de la experiencia de co-diseño in-situ presentada en Sección 
3.a, se extendió la herramienta de autor para poder crear un tipo particular de Juego Móvil 
basado en Posicionamiento (esta extensión se describe en la Sección 2.b).  
Para probar la extensión se decidió co-diseñar in-situ un juego móvil para ser usado 
por los visitantes de la V Expo Ciencia de la Facultad de Informática (UNLP, Argentina). Se 
aprovechó que ya estaban cargados los planos de cada piso del edificio de la facultad; y 
que además estaban calibradas las señales WLAN del edificio, como se describió en la 
9 
Enfoque UTE, Artículo sometido a revisión 
Sección 3.a. Esto agilizó el uso de la extensión realizada sin tener que hacer estos pasos 
antes del co-diseño in-situ.  
Para el co-diseño in-situ del juego móvil dos expertos en este tipo de experiencias 
usaron el framework conceptual descrito en la Sección 2.a; abordando cada etapa 
especialmente usando la extensión de la herramienta. A continuación se describe cómo 
cada etapa del framework fue abordado en esta experiencia.  
● Descubrir. Se creó un espacio de trabajo desde la extensión de la herramienta, y 
ambos usuarios iniciaron sesión y se unieron a este espacio. Cada participante marcó 
individualmente lugares relevantes usando la extensión de la herramienta, durante unos 
veinte minutos. 
● Definir. Ambos participantes acordaron dejar solo tres lugares relevantes para el 
juego; uno quedó definido en el primer piso, mientras que los otros dos en el segundo piso. 
Estos tres lugares se dejaron visibles desde la extensión de la herramienta.  
● Idear. Para esta etapa se realizó una ronda de ideas entre ambos participantes, 
focalizándose en el público que iba a participar de la V Expo Ciencia de la Facultad de 
Informática (UNLP, Argentina). Decidieron que las preguntas sean sobre la temática 
“curiosidades de la informática”. Recordemos que la plantilla de la extensión permite 
preguntas del tipo verdadero-falsas. Se completaron tres preguntas en los tres lugares 
relevantes acordados en la etapa anterior. La pregunta del primer piso y una del segundo 
piso fueron configuradas para ser brindadas al leer códigos QR existentes, mientras que la 
otra del segundo piso era brindada al leer un código QR nuevo (el cual fue generado por la 
herramienta al pasar el espacio de trabajo al estado versión final pública). 
● Prototipar. Al tener ya definidas las preguntas en la etapa anterior no fue necesario 
seleccionar las ideas finales que se iban a considerar para el prototipo. La plantilla de la 
extensión propone una visualización para las preguntas creadas; esto posibilita contar con 
un juego funcional al pasar el espacio de trabajo al estado versión final pública. 
La plantilla de la extensión agilizó la puesta en práctica del framework conceptual de 
co-diseño in-situ de un juego móvil concreto. Sin embargo, algunas decisiones 
relacionadas, sobre todo al prototipado, son limitadas por lo implementado en la extensión; 
dejando pocos grados de libertad a los participantes de la experiencia de co-diseño.  
Una vez que el espacio de trabajo fue pasado al estado versión final pública, el juego 
fue probado in-situ por tres personas integrantes del equipo de trabajo del área de 
aplicaciones móviles. El juego móvil creado funcionó adecuadamente, pero se detectó que 
el código QR nuevo (que brinda una de las preguntas del segundo piso) no era fácil de 
identificar; acorde a esto se editó desde la herramienta para que esa pregunta también sea 
brindada usando un código QR existente del edificio.  
El juego móvil creado fue brindado a los participantes de la V Expo Ciencia de la 
Facultad de Informática (UNLP, Argentina), quienes lo instalaban y comenzaban a jugar. 
En la Figura 3 se puede apreciar dos participantes leyendo un código QR del juego. Una 
vez que respondían todas las preguntas debían regresar al stand para completar el código 
de finalización del juego. Los resultados fueron almacenados en un servidor para poder 
saber en tiempo real quien había respondido correctamente todas las preguntas en el mejor 
tiempo. Si bien pasaron por el stand a instalarse el juego unos veinticinco participantes, 
solo dieciséis volvieron al stand a buscar el código de finalización. Los participantes que 
finalizaron el juego manifestaron que la experiencia fue interesante y novedosa al tenerse 
que mover por el edificio para ir encontrando las preguntas.  
 
 
Figura 3. Participantes de la V Expo Ciencia usando el juego co-diseñado. 
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En esta sección se genera un espacio de discusión en relación con el abordaje de 
experiencias de co-diseño in-situ de Juegos Móviles basados en Posicionamiento en 
espacios cerrados; haciendo principal hincapié en las lecciones aprendidas esperando que 
las mismas sean útiles a otros facilitadores de este tipo de experiencias. 
En las Secciones 3.a y 3.b se pudieron apreciar dos experiencias de co-diseño in-
situ conducidas usando el framework conceptual presentado en la Sección 2.a. La principal 
diferencia fue que en la primera experiencia la forma del juego era de creación libre para 
los participantes; mientras que en la segunda experiencia estaban condicionados a 
preguntas verdaderas-falsas. Esto trae como reflexión que se limita la creatividad en el 
prototipado de los juegos cuando las herramientas de autor conducen las estructuras de 
los mismos. Sin embargo, la ventaja de usar la extensión propuesta es que al terminar la 
experiencia de co-diseño se contaba con un juego móvil funcionando.  
A continuación se mencionan algunas recomendaciones o sugerencias a tener en 
cuenta en el abordaje de cada una de las etapas del framework conceptual. 
● Descubrir. Si bien es atractivo contar con una herramienta de autor para brindar 
soporte en la identificación de los lugares relevantes, esto puede ser reemplazado con 
hojas con los planos impresos de cada piso; en donde los participantes puedan marcar los 
lugares relevantes que identifican. Es importante mencionar que las maquetas físicas son 
enriquecedoras sobre todo en equipos con integrantes con pocos conocimientos en el co-
diseño de aplicaciones móviles, porque pueden tener un panorama más completo de todo 
lo definido.  
● Definir. En el caso de no contar con una herramienta de autor para brindar soporte 
en la identificación de los lugares relevantes, es recomendable que en la etapa anterior se 
tomen fotos de cada lugar relevante para poder comparar en esta etapa que apreció cada 
participante.  
● Idear. La conducción de esta etapa depende del objetivo de la experiencia de co-
diseño in-situ. Si se busca algo más novedoso o creativo se sugiere realizar experiencias 
como la descrita en la Sección 3.a. Cabe mencionar que Heslin (2009), detalla que 
Brainwriting genera un mejor ambiente que Brainstorming ya que todas las ideas son 
válidas en esta etapa evitando así las discusiones.  
● Prototipar. Si se busca algo más novedoso, lo mejor es incentivar la creatividad de 
los participantes; para esto se pueden obtener prototipos en papel interesantes (como se 
detalló en la experiencia de la Sección 3.a). Este tipo de experiencias puede servir para 
luego generar extensiones de herramientas de autor que den soporte y agilicen la creación 
de este tipo de juego (como aconteció con la experiencia de la Sección 3.b). 
Es interesante destacar que el co-diseño es una tarea que puede ser acompañada 
con herramientas tecnológicas. Sin embargo, no siempre sucede que todo es monitoreado 
por las herramientas, puede haber etapas que son realizadas por fuera de las mismas, por 
ejemplo, los acuerdos. El co-diseño a veces requiere refinamiento como aconteció en la 
experiencia presentada en la Sección 3.b, una vez realizado el primer testeo in-situ. 
  
5. Conclusiones y recomendaciones 
 
En este trabajo se exploró cómo abordar experiencias de co-diseño in-situ de Juegos 
Móviles basados en Posicionamiento en espacios cerrados. Se describieron las lecciones 
aprendidas en la conducción de dos experiencias concretas usando el framework 
conceptual propuesto; se espera que este framework sirva de ayuda a los facilitadores de 
este tipo de experiencias en el abordaje de las mismas. Además, se detalló la extensión 
realizada a una herramienta de autor junto con una prueba de conceptos que muestra cómo 
un juego co-diseñado in-situ con esta extensión fue usado por los visitantes de la V Expo 
Ciencia de la Facultad de Informática de la Universidad Nacional de La Plata (Argentina).  
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Como recomendación en este tipo de experiencia, es muy importante la experticia 
del facilitador de las mismas, ya que el mismo debe ajustar las distintas actividades acorde 
a cómo el grupo va interactuando y respondiendo a cada actividad. El diseño de la 
experiencia es fundamental, lo cual implica preparar el espacio físico para que cada grupo 
esté cómodo trabajando como así también tener disponible el material de cada actividad.  
Como trabajo futuro se seguirá trabajando en el abordaje de otras experiencias de 
co-diseño in-situ para aprender qué plantillas se pueden diseñar para ser incorporadas a 




Acuña, S.T., Castro, J.W., y Juristo, N. (2012). “A HCI technique for improving requirements 
elicitation”. Information and Software Technology, 54(12), 1357-1375. 
https://doi.org/10.1016/j.infsof.2012.07.011 
Alconada Verzini, F.M., Tonelli, J.I., Challio, C., Lliteras, A.B., y Gordillo, S.E. (2015). 
“Authoring tool for location-aware experiences”. Proceedings of the 2015 Workshop 
on Narrative & Hypertext, ACM, pp. 21-25. https://doi.org/10.1145/2804565.2804570 
Basiri, A., Lohan, E.S., Moore, T., Winstanley, A., Peltola, P., Hill, C., Pouria A., y Figueiredo 
e Silva, P.F. (2017). “Indoor location based services challenges, requirements and 
usability of current solutions”. Computer Science Review, 24, 1-12. 
https://doi.org/10.1016/j.cosrev.2017.03.002 
Brown, T. (2008). “Design thinking”. Harvard business review, 86(6), 84-92. 
Challiol, C. (2019). “Challenges of Teaching to the New Generation of IT Students”. IT 
Professional, 21(6), 69-72. https://doi.org/10.1109/MITP.2019.2932813 
Cabrera-Goyes, E., y Ordóñez-Camacho, D. (2018). Posicionamiento en espacios 
interiores con Android, Bluetooth y RSSI. Enfoque UTE, 9(1), 118-126. 
http://dx.doi.org/10.29019/enfoqueute.v9n1.238 
Challiol, C., Lliteras, A.B., y Gordillo, S.E. (2017). “Diseño de aplicaciones móviles basadas 
en posicionamiento: un framework conceptual”. XXIII Congreso Argentino de 
Ciencias de la Computación, pp. 682-691. 
Challiol, C., Lliteras, A.B., y Gordillo, S.E. (2018). “Mobile learning applications: Exploring 
location sensing mechanisms”. Communications in Computer and Information 
Science, Springer, 847, pp 184-198. https://doi.org/10.1007/978-3-030-05270-6_14 
Design Council (2019). Framework de Design Thinking definido por Design Council. 
Recuperado de https://www.designcouncil.org.uk/news-opinion/what-framework-
innovation-design-councils-evolved-double-diamond (accedido el 19/08/2019)  
Gómez-Torres, E.R., Challiol, C., y Gordillo, S.E. (2018). “Context-Aware Mobile 
Applications: Taxonomy of factors for building approaches”. 2018 IEEE XXV 
International Conference on Electronics, Electrical Engineering and Computing 
(INTERCON), IEEE, pp. 1-4. https://doi.org/10.1109/INTERCON.2018.8526384 
Gray, D., Brown, S., y Macanufo, J. (2010). Gamestorming: A playbook for innovators, 
rulebreakers, and changemakers. O'Reilly Media, Inc., 2010. 
Hargood, C., Weal, M., y Millard, D. (2018). “The storyplaces platform: Building a web-
based locative hypertext system”. Proceedings of the 29th on Hypertext and Social 
Media (HT’18), ACM, pp. 128-135. https://doi.org/10.1145/3209542.3209559 
Heslin, P.A. (2009). “Better than brainstorming? Potential contextual boundary conditions 
to brainwriting for idea generation in organizations”. Journal of Occupational and 
Organizational Psychology, 82(1), 129-145. 
https://doi.org/10.1348/096317908X285642 
Jones, A., Gyori, B., Hargood, C., Charles, F., y Green, D. (2018). “Shelley’s Heart: 
experiences in designing a multi-reader locative narrative”. Proceedings of The 7th 
International Workshop on Narrative and Hypertext hosted at ACM Hypertext and 
Social Media (NHT’18), ACM, 5 pages. 
LeBlanc, A.G., y Chaput, J.P. (2017). “Pokémon Go: A game changer for the physical 
12 
Enfoque UTE, Artículo sometido a revisión 
inactivity crisis?”. Preventive medicine, 101, 235-237. 
https://doi.org/10.1016/j.ypmed.2016.11.012 
Leorke, D. (2018). Location-Based Gaming: Play in Public Space. Springer. 
https://doi.org/10.1007/978-981-13-0683-9 
Lliteras, A.B., Challiol, C., y Gordillo, S.E. (2017). “Location-based mobile learning 
applications: a conceptual framework for co-design”. 2017 Twelfth Latin American 
Conference on Learning Technologies (LACLO), IEEE, pp. 358-365. 
https://doi.org/10.1109/LACLO.2017.8120946 
Matriz Costo-Beneficio (2019). Especificación de la Matriz de Costo-Beneficio de Gartner. 
Recuperado de https://www.gartner.com/en/documents/2801719 (accedido el 
19/08/2019)  
Mendiburu, F.I., Challiol, C., y Gordillo, S.E. (2019). “Herramienta de autor para co-diseñar 
in-situ Aplicaciones Móviles basadas en Posicionamiento”. Proceedings of the 
Simposio Argentino de Ingeniería de Software (ASSE) – JAIIO, pp. 29-42. 
Papangelis, K., Metzger, M., Sheng, Y., Liang, H.N., Chamberlain, A., y Cao, T. (2017). 
“Conquering the city: Understanding perceptions of mobility and human territoriality 
in location-based mobile games”. Proceedings of the ACM on Interactive, Mobile, 
Wearable and Ubiquitous Technologies, 1(3), 90. https://doi.org/10.1145/3130955 
Santos, P., Hernández-Leo, D., y Blat, J. (2014). “To be or not to be in situ outdoors, and 
other implications for design and implementation, in geolocated mobile learning”. 
Pervasive and Mobile Computing, 14, 17-30. 
https://doi.org/10.1016/j.pmcj.2013.09.001 
Shakouri, F., y Tian, F. (2018). “Avebury Portal – A location-based augmented reality 
treasure hunt for archaeological sites”. Proceedings of International Conference on 
E-learning & Games (Edutainment 2018). 
Situm (2019). Especificación de la API de Situm. Recuperado de 
https://developers.situm.es (accedido el 23/10/2019) 
Situm Mapping Tool (2019). Aplicación Situm Mapping Tool. Recuperado de 
https://play.google.com/store/apps/details?id=es.situm.maps&hl=es_AR (accedido el 
23/10//2019) 
Valentim, N.M.C., Silva, W., y Conte, T. (2017). “The students' perspectives on applying 
design thinking for the design of mobile applications”. Proceedings of the 39th 
International Conference on Software Engineering: Software Engineering and 
Education Track, IEEE Press, pp. 77-86. https://doi.org/10.1109/ICSE-SEET.2017.10 
Wake, J. D., Guribye, F., y Wasson, B. (2018). “Learning through collaborative design of 
location-based games”. International Journal of Computer-Supported Collaborative 
Learning, 13(2), 167-187. https://doi.org/10.1007/s11412-018-9278-x 
Xanthopoulos, S., y Xinogalos, S. (2018). “Opportunities and challenges of mobile location-
based games in education: Exploring the integration of authoring and analytics tools”. 
2018 IEEE Global Engineering Education Conference (EDUCON), pp. 1797-1805. 
https://doi.org/10.1109/EDUCON.2018.8363452 
Zimbello, A.M., Alconada Verzini, F.M., Challiol, C., Lliteras, A.B., y Gordillo, S.E. (2017). 
“Authoring tool for location-based learning experiences”. 2017 IEEE/ACM 4th 
International Conference on Mobile Software Engineering and Systems 
(MOBILESoft), IEEE, pp. 211-212. https://doi.org/10.1109/MOBILESoft.2017.32 
